Жизненные циклы приложений для мобильных платформ by Кузьменко, Е.Ю. & Щербаков, Е.В.
Секція 8: Комп’ютерна інженерія 
108 
ЖИЗНЕННЫЕ ЦИКЛЫ ПРИЛОЖЕНИЙ ДЛЯ МОБИЛЬНЫХ ПЛАТФОРМ 
Кузьменко Е. Ю., ст. гр. КИ-11д 
Научный руководитель  доц. Щербаков Е. В. 
Восточноукраинский национальный университет им. В. Даля 
Технологический институт 
Целью работы является исследование жизненных циклов приложений для 
мобильных платформ. 
Разработка приложений для мобильных устройств во многом сходна 
разработке для других платформ. Однако, мобильные устройства имеют 
операционные системы (ОС), которые управляют приложениями не так, как это 
делается с программами для традиционных платформ. Мобильные приложения 
имеют доступ к датчикам окружающей среды, которые не доступны в ноутбуках и 
настольных компьютерах, имеют ограничения на использование источника питания, 
имеют гораздо меньший экран. В статье дается обзор вопросов проектирования, 
связанных с этими различиями и обсуждаются основные различия между ОС iOS и 
ОС Android, которые влияют на разработку программ. 
Основная техническая разница между операционными системами мобильных 
устройств и операционных систем, используемыми в ноутбуках и настольных 
компьютерах, заключается в том, что мобильная операционная система не является 
по-настоящему многозадачной системой. 
На мобильных устройствах только одно приложение может быть активным в 
одно и то же время. Когда другое приложение запускается или приложение 
прерывается другим приложением (например, по телефонному звонку), приложение, 
работавший, переводится в фоновый режим и остается в этом режиме, пока 
пользователь не обратится к нему снова. Если приложение остается в фоновом 
режиме слишком долго или если доступной памяти становится слишком мало, 
операционная система может его удалить. 
Последовательность переходов между различными состояниями приложения 
называется его жизненным циклом. Программы для ОС Android и ОС IOS имеют свои 
специфические жизненные циклы. Жизненный цикл базируется на взаимодействии 
пользователя с приложением и необходимости операционной системы в памяти и 
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других вычислительных ресурсах. Когда пользователь взаимодействует с 
устройством, он может переключаться между различными приложениями или 
различными внешними представлениями одного и того же приложения. Когда это 
происходит, приложение проходит через различные состояния, требуя от 
разработчика, чтобы он управлял этими переключениями без потерь данных 
пользователя и без ненужных пользователю задержек в реализации его задач. 
Глубокое понимание жизненного цикла приложения и его тщательное 
проектирование чрезвычайно важны для разработки успешных мобильных программ. 
Жизненный цикл Android. Чтобы понять жизненный цикл приложения Android 
сначала полезно осмыслить состояния, в которых может находиться приложение 
Android, с точки зрения пользователя. 
Когда пользователь прикасается к значку приложения, приложение запускается 
на исполнение и становится видимым для пользователя. В то время, когда 
приложение видим на экране, пользователь может взаимодействовать с ним. Это 
состояние рассматривается как состояние выполнения приложения. 
При взаимодействии с приложением пользователь может переключиться на 
всплывающее окно или он может отвлечься и не прикасаться к экрану в течение 
какого-то периода времени. Если пользователь прекращает работу с приложением на 
какой-то более-менее заметный период времени, приложение затемняется, хотя он все 
еще будет частично видимым. В любом из этих двух случаев приложение переходит в 
состояние паузы. Если пользователь закрывает всплывающее окно или 
притрагивается к экрану, приложение становится полностью видимым и снова 
переходит в состояние выполнения. 
Если пользователь не притрагивается к экрану в течение более длительного 
периода времени, в результате чего экран становится черным, или же пользователь 
запускает другое приложение, так что начальный приложение становится невидимым, 
он переходит в состояние остановки. Если пользователь включает экран или 
использует кнопку «Назад», чтобы вернуться к первому приложения, приложение 
снова входит в состояние выполнения. 
Приложение может достаточно долго находиться в состоянии остановки. 
Однако, если устройство перезагружается или пользователь запускает ряд других 
приложений прежде чем вернуться к первому приложения, это приложение может 
быть удален операционной системой, чтобы высвободить ресурсы для других 
приложений, с которыми пользователь действительно взаимодействует. 
Для разработки приложения, который хорошо работает в соответствии с 
приведенной моделью использования, разработчики должны хорошо понимать, что 
происходит, когда приложение входит и выходит из этих состояний, а также то, как 
программируется каждый из этих моментов. Для этого и требуется понимание 
жизненного цикла Android. 
Жизненный цикл приложения Android начинается, когда пользователь 
притрагивается значка приложения. Такое касание вызывает на выполнение метод 
onCreate () режим ожидания (в терминологии Android, активности) приложения. Этот 
метод включает в себя код для отображения на экране всех элементов, включенных в 
разметку этой активности. Разработчик должен дополнить этот метод кодом, который 
инициализирует переменные и объекты разметки до значений, необходимых, чтобы 
пользователь начал взаимодействовать с приложением. 
Сейчас после того, как активность стартовала, выполняется метод onResume (). 
Этот метод также не обязательно реализовывать, но это очень полезно делать, чтобы 
вернуть приложение в состояние выполнения, в котором он был до перехода в 
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состояние паузы. Это, в частности, относится к системным службам, используемых 
приложением (например, служб GPS или камеры), перезапуска анимации, а также к 
любым другим настроек, необходимых, чтобы восстановить работу пользователя с 
приложением. 
Когда пользователь окончательно останавливает взаимодействие с 
приложением, начинается ветвь его удаления. Ни один из методов, выполняемых на 
ветке удаления, не являются обязательными для реализации. Однако, они часто 
оказываются полезными и поэтому их нужно тщательно рассмотреть на предмет 
реализации. 
Первый исполняемый метод - это метод onPause (). Этот метод должен 
использоваться для остановки используемых приложением служб, для остановки 
анимации, для сохранения важной информации о состоянии с тем, чтобы 
пользователь мог возобновить использование приложения из того состояния, в 
котором он его оставил. 
Если приложение собирается стать невидимым, вызывается на выполнение 
метод onStop (). Этот метод должен гарантировать, что все важные данные 
приложения переданы на постоянное хранение для того, чтобы они не потерялись, 
когда системные ресурсы данного приложения будут перераспределены между 
прочим приложениям. 
Наконец, если приложение перезагрузки перед увольнением всех ресурсов 
приложения операционной системой вызывается на выполнение метод onDestroy (). 
Это последний шанс для сохранения важных данных программы перед их 
уничтожением. 
Жизненный цикл iOS. Жизненный цикл iOS  подобный жизненному циклу 
Android. Однако, для достижения по существу тех же самых целей iOS использует как 
жизненный цикл приложения, так и жизненный цикл экранов (в терминологии iOS, 
представлений). Как и для Android, жизненный цикл iOS  начинается, когда 
пользователь прикасается к значку приложения. Метод приложения 
didFinishLaunchingWithOptions: подобный методу onCreate() активности в Android. 
Однако, в iOS этот метод используется для настройки рабочего окружения всего 
приложения, а не одной конкретной активности, как в Android. 
Когда приложение прерывается, выполняется метод 
applicationWillResignActive, что является аналогичным тому, когда выполняется 
метод onPause() в Android. Наконец, когда приложение больше не видим, 
выполняется метод applicationDidEnterBackground. Как и в Android, коды этих 
методов должны использоваться для остановки служб и сохранения важных 
пользовательских данных перед их вероятной потерей. 
В отличие от Android, iOS имеет отдельные жизненные циклы для 
отображаемых экранов, называемых контроллерами представлений (ViewControllers). 
Жизненный цикл представления начинается после того, как система завершит 
загрузку приложения или когда пользователь перейдет на другую страницу 
приложения. 
После загрузки представления в памяти выполняется метод viewDidLoad. Этот 
метод выполняется только один раз, если представление остается в памяти. В этом 
методе должен быть код, который устанавливает исходное состояние представления. 
После загрузки представления в память и перед тем, как представление станет 
видимым пользователю, выполняется метод viewWillAppear. Код в этом методе 
должен использоваться для загрузки в представление всех данных, которые должен 
видеть пользователь, и запуска служб, которые нужны пользователю для 
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взаимодействия с приложением. Этот метод выполняется каждый раз, когда 
представление вновь появляется на экране устройства. 
Так же как и в Android, если приложение прерывается или пользователь не 
взаимодействует с устройством в течение какого-то периода времени, или при 
переходе пользователя к другому представление того же приложения, представления 
отходит на задний план. Непосредственно перед тем, как это случается, выполняется 
метод viewWillDisappear: Код этого метода должен остановить службы и сделать все 
необходимые шаги для сохранения данных. Если какой-то период времени 
пользователь не обращается к представлению, которое находится на заднем плане, 
iOS может забрать и перераспределить вторым его ресурсы. 
Понимание и правильное кодирование методов, связанных с жизненным 
циклом приложений, гарантирует хорошее восприятие пользователями 
разрабатываемых приложений. Таким образом, время, потраченное разработчиком 
тщательного изучения и проектирования жизненного цикла приложений, быстро 
окупится, потому что денежные и временные затраты на разработку неудачных или 
непопулярных приложений существенно сократятся. 
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